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* Tutkimuksen toisessa osassa, jossa tutkittu pelaamisen aktivointia yläraajojen liikkeissä 
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7.4 Johtopäätökset 
 
Johtopäätökset ‐kappaleessa vastaamme vielä tiivistäen tutkimuskysymyksiimme löytä‐
mämme tutkimusartikkelien pohjalta ja vertaamme tuloksia käyttämäämme teoriaan. 
 
Ensimmäinen tutkimuskysymyksessä pohdimme löytyykö kaupallisten konsoleiden lii‐
ketunnistinpeleistä tutkitusti näyttöä motoristen taitojen harjoittamisessa ja kehittä‐
misessä ja onko niiden käyttö interventiomenetelmänä vaikuttavaa. Tekemämme tie‐
donhaun pohjalta voimme todeta, että aiheesta löytyy jo melko paljon tieteellisiä artik‐
keleita ja tutkimuksia verkkotietokannoista. Etsimistämme kolmesta tietokannasta löy‐
simme 15 tutkimuskysymykseemme vastaavaa artikkelia, joista saimme kokotekstinä 
tarkasteluun viisi.  
 
Löytämiämme tutkimuksia voidaan pitää luotettavina jo sen perusteella, että ne on kaik‐
ki julkaistu tieteellisissä lehdissä ja olemme löytäneet ne artikkelitietokannoista, joiden 
tutkimuksia voidaan pitää luotettavina. CASP ‐arviointimenetelmää hyväksi käyttämällä 
saimme tarkemmin tarkasteltua tutkimusten tulosten luotettavuutta. Kolme neljästä 
tutkimuksesta korostuu CASP ‐arviointilomakkeen mukaan vahvasti luotettaviksi, sillä 
niissä oli käytetty interventioryhmän rinnalla kontrolliryhmää. Tutkimuksissa selitettiin 
tarkasti tutkimusprosessi, ja neljässä viidestä tutkimuksesta otannan arviointi ja valinta 
oli kuvattu CASP ‐arviointilomakkeen mukaan hyvin tarkkaan. 
 
Tutkimusten mukaan liiketunnistinpelit olivat mielekäs ja motivoiva interventio lasten 
motoristen taitojen harjoitteluun. Toimintaterapian viitekehysten, esimerkiksi MOHO tai 
OTIPM, mukaan toimintaterapian interventio onkin vaikuttavaa vain jos se on asiakas‐
lähtöistä ja mielekästä toimintaa. 
 
Tutkimusten tulosten perusteella voidaan alustavasti todeta, että kaupallisten konsolien 
liiketunnistinpelejä voidaan käyttää osana interventiota motoristen taitojen harjoittelus‐
sa, sillä niillä on saatu todistetusti näyttöä motoristen taitojen edistymisestä. Tutkimus‐
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tulokset ovat olleet kuitenkin vielä maltillisia ja tarvitaan vielä lisää näyttöä siitä, kuinka 
tehokasta interventio on ja kuinka usein ja paljon pelejä on pelattava jotta voidaan mak‐
simoida intervention mahdollisuus. 
 
Toisessa tutkimuskysymyksessämme halusimme selvittää millaisten lasten tai diagnoo‐
sien kanssa liiketunnistinpelejä on käytetty terapiassa interventiomenetelmänä. Löy‐
tämämme tutkimukset keskittyivät pääasiassa CP ‐vammaisten lasten, ja lasten joilla on 
kehityksellinen koordinaatiohäiriö (DCD), kuntoutukseen. Yhdessä tutukimuksessa koh‐
deryhmänä oli lapset, joilla oli tasapainon tai tasapainoon liittyvien motoristen taitojen 
haasteita. Tutkimuksista kaksi keskittyi yläraajojen kuntoutukseen. 
 
Kolmantena tutkimuskysymyksenä oli “mitä kyseisellä interventiomenetelmällä on saa‐
vutettu/ mihin taitoihin vaikutettu”. Liiketunnistinpeleillä ollaan tutkimusten mukaan 
vaikutettu positiivisesti motorisiin taitoihin, joita tutkimuksissa on eritelty eri lailla. Tut‐
kimusten pisteytysten mukaan taidot, joihin interventiolla ollaan vaikutettu, on eritelty 
muun muassa manuaaliseen näppäryyteen, tähtäämiseen ja kiinni ottamiseen, tasapai‐
noon, hyppimiseen, viivalla kävelemiseen, hienomotoriseen tarkkuuteen, hienomotori‐
seen integrointiin, manuaaliseen näppäryyteen, bilateraaliseen koordinaatioon, tasapai‐
noon, juoksuvauhtiin ja ketteryyteen, yläraajojen koordinaatioon sekä voimaan. 
 
Tutkimuksissa ei suoraan ole viitattu Fisherin (2009) jaottelemiin motorisiin taitoihin. 
Tutkimusten pistetyksessä eritellyt motoriset taidot liittyvät kuitenkin Fisherin jaottele‐
miin motoristen taitojen ryhmiin, eli kehon asentoa ylläpitäviin, esineisiin tarttumiseen 
ja pitelemiseen tarvittaviin, itsen ja esineiden liikuttamiseen tarvittaviin, sekä suoritus‐
tusta ylläpitäviin taitoihin. Tutkimuksissa ollaan siis tarkasteltu konsoliliiketunnistinpe‐
lien vaikuttamista ihmisen toimintaan taitotasolla. Lin ja muiden (2009) tutkimuksessa 
PlayStation ‐pelin vaikutusta oli tutkittu kuitenkin myös toiminnan valmiustasolla, kun 
toimintaterapeutti oli havainnoimalla luetellut ja laskenut lasten yläraajojen liikkeet pe‐
lin aikana.  
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Inhimillisen toiminnan mallin mukaan toiminta voidaan jakaa kolmeen tasoon, jotka ovat 
toiminnallinen osallistuminen, toiminnallinen suoriutuminen ja toiminnalliset taidot. 
Taitoja voidaan tarkastella edelleen valmiustasolla. Tutkimustulosten mukaan liiketun‐
nistinkonsolipeleillä voidaan vaikuttaa lasten toimintaan taitotasolla, mutta näin ollen se 
oletettavasti vaikuttaa suoraan ylemmällä tasolla toiminnan suoriutumiseen ja toimin‐
taan osallistumiseen. Olisikin mielenkiintoista saada lisätutkimuksia siitä, millä tavalla 
kyseisellä interventiomenetelmällä ollaan vaikutettu toiminaan osallistumiseen. 
 
8. Pohdinta 
 
8.1 Rajaus 
 
Jouduimme erityisesti pohtimaan opinnäytetyömme rajausta ja pyrimme pitämään huo‐
len siitä että sisältö pysyy rajattuna koko prosessin ajan. Mietimme paljon tutkimusten 
yhteyttä toimintaterapiaan ja erityisesti rajausta toimintaterapeutin ja fysioterapeutin 
toimenkuvan välillä. Toisinaan oli haastavaa sanoa kumman ammattihenkilön toimenku‐
vaan tiettyjen taitojen harjoittaminen kuuluisi. Opinnäytetyömme sisältääkin myös tut‐
kimuksia, joissa tutkimukseen ei ole osallistunut yhtään toimintaterapeuttia. Tämä joh‐
tuu osittain siitä syystä että toimintaterapian alalla aiheeseen liittyviä tutkimuksia on 
tehty huomattavasti vähemmän kuin fysioterapian alalla. Interventiomenetelmällä on 
tästä huolimatta annettavaa ja käyttömahdollisuuksia molemmille ammattikunnille. 
 
Keskityimme opinnäytetyössämme motoristen taitojen vahvistamiseen konsolipelien 
avulla. Ymmärrämme, että motoristen taitojen harjoittelu kulkee käsi kädessä motoris‐
ten valmiuksien harjoittelun kanssa ja konsolipelien käytön vaikuttavuutta on voitu tut‐
kia tarkemmin motorisia valmiuksia arvioimalla. Olemme kuitenkin tietoisesti jättäneet 
opinnäytetyössämme käsittelemättä tarkemmin konsolipelien käytön vaikutusta motori‐
sella valmiustasolla.  
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8.2 Opinnäytetyön luotettavuus 
 
Olemme pyrkineet raportoimaan opinnäytetyömme vaiheet mahdollisimman tarkasti 
läpi opinnäytetyöprosessin, jotta lukijalle käy selväksi tekemämme vaiheet. Olemme 
tuoneet esille opinnäytetyön aikana tulleista mahdollisista epäselvyyksistä ja tekemis‐
tämme ratkaisuista. Olemme työstäneet opinnäytetyötämme yhdessä niin että kumpikin 
osapuoli on ollut yhtälailla työssä mukana ja päätökset on tehty yhteistuumin käyttäen 
molempien harkintaa. 
 
Tiedonhakuprosessin olisimme voineet tehdä alun perin hieman suunnitelmallisemmin, 
sillä huomasimme joutuvamme tekemään useita muutoksia hakuprosessin varrella ja 
näin ollen uusimaan useasti hakumme. Olemme kuitenkin lopputulokseen tyytyväisiä ja 
koemme löytäneemme tarvitsemamme tutkimukset. Emme tehneet käsihakua ollen‐
kaan, koska löysimme riittävästi materiaalia pelkästään tietokantahaun kautta. Käsihaun 
avulla olisimme mahdollisesti voineet löytää lisää artikkeleita aiheeseen liittyen, mutta 
koska opinnäytetyömme pitää pysyä myös laajuudeltaan tietyissä rajoissa, päädyimme 
jättämään käsihaun väliin. Käsihaun johdosta opinnäytetyömme tutkimusmateriaalista 
olisi lisäksi tullut sattumanvaraisempi. 
 
Opinnäytetyömme luotettavuutta vahvistaa se, että tiedonhaku on tehty kahden henki‐
lön toimesta erillisinä hakuina. Tällä keinolla vältimme mahdolliset hakulausekkeiden 
virheet ja varmistimme tiedonhaun toistettavuuden. 
 
Olemme pyrkineet käyttämään mahdollisimman vähän toissijaisia lähteitä ja olemme 
raportoineet tarkasti viitaten käyttämiimme lähteisiin. 
 
8.3 Jatkosuositukset 
 
Opinnäytetyömme tarvitsisi rinnalle jatkotutkimuksen siitä, kuinka kentällä käytetään 
kaupallisia konsolipelejä. Aiheesta olisikin hyvä tehdä esimerkiksi kysely tai haastattelu 
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lasten kuntoutusta tekeville toimintaterapeuteille ja selvittää mitä pelejä, miten ja mil‐
laisilla asiakkailla he käyttävät tai voisivat käyttää kaupallisia konsolipelejä. 
 
Olemme opinnäytetyössämme etsineet tutkimuksia liittyen kaupallisten konsolipelien 
käyttöön lasten motoristen taitojen harjoittelussa. Kuntoutuksen alueelta löytyy kuiten‐
kin myös terapeuttien käyttöön varta vasten suunniteltuja virtuaalisia pelejä, joiden kir‐
joa ja vaikuttavuutta olisi tärkeää kartoittaa toimintaterapeuttien käyttöön. 
 
Myös tablettipelien käyttö virtuaalisista peleitä on lisääntynyt ja lisääntyy nykypäivänä 
huomattavasti. Olisikin syytä kartoittaa esimerkiksi tableteilla käytettäviä pelejä ja niiden 
mahdollisuuksia kuntoutuksen piirissä. 
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